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¿QUÉ ES LA TECNOLOGÍA?

Conjunto de conocimientos, técnicas y 
herramientas humanas para resolver problemas, 

mejorar la eficiencia y facilitar tareas. 

- Se desarrolla y transmite en grupos colaborativos a través del lenguaje y de sistemas simbólicos



MÁQUINAS QUE RECIBEN, PROCESAN, ALMACENAN Y TRANSMITEN INFORMACIÓN

~250 a.C. Máquina de Anticitera. Primer computador analógico compuesto de engranajes complejos utilizado para 
predecir posiciones astronómicas y eventos como eclipses, además de los Juegos Olímpicos. 
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1920. ENIGMA de Arthur Scherbius. Máquina electromecánica alemana para encriptar mensajes. 

1945. ENIAC de Eckert y Mauchly (Universidad de Pensilvania) primera 
computadora completamente electrónica.
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Actualidad – IA generalizada. Bibliotecas TensorFlow y PyTorch (en Python) popularizan uso de redes neuronales 
y aprendizaje profundo en aplicaciones (asistentes virtuales, vehículos autónomos).
2023. Computación cuántica. IBM Quantum System One. Microsoft Azure Quantum. PsiQuantum.

MICROCHIP (1958) y MICROPROCESADOR (1971)
Los chips realizan varias funciones, mientras que el 

procesador ejecuta instrucciones.

COMPUTACIÓN

Disciplina de diseño, desarrollo y análisis de 

programas (software) y máquinas (hardware)

PROGRAMA INFORMÁTICO
Conjunto de instrucciones escritas en un 
lenguaje que las máquinas pueden entender 
y ejecutar (interfaz entre lenguaje humano y 
lenguaje máquina).



PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

¿Qué te viene a la mente cuando piensas en el concepto de pensamiento computacional?

https://www.menti.com/alnyqdoufqx6

www.mentimeter.com CODE: 2623 9188

https://www.menti.com/alnyqdoufqx6
http://www.mentimeter.com/


❑ Tipo de pensamiento crítico orientado a resolver 

problemas complejos aplicando conceptos informáticos.

❑ “Proceso de pensamiento involucrado en formular un 

problema y expresar su(s) solución(es) de tal manera 

que una computadora -humana o máquina- pueda 

llevarlo a cabo de manera efectiva“ (Wing, 2014)

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 

DEFINICIÓN DE 

UN PROBLEMA

BUSQUEDA DE 

POSIBLES 

SOLUCIONES

RECOPILACIÓN, 

ANALISIS Y 

REPRESENTACIÓN 

DE DATOS

GENERALIZACIÓN 

DE PROCESOS DE 

RESOLUCIÓN  DE 

PROBLEMAS

Ching Y-H, Hsu Y-C, Baldwin S. Developing computational thinking with educational technologies for young learners. TechTrends [Internet]. 2018;62(6):563–73. Disponible en: http://dx.doi.org/10.1007/s11528-018-0292-7

Wing JM. Computational thinking. Commun ACM [Internet]. 2006;49(3):33–5. Disponible en: http://dx.doi.org/10.1145/1118178.1118215

Wing, J. M. (2014). Computational thinking benefits society. 40th anniversary blog of social issues in computing, 2014, 26.

https://youtu.be/nVNIoQUcFI4?feature=shared&t=41
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CONCEPTOS BÁSICOS DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 
El marco de Brennan y Resnick

CONCEPTOS 
CLAVES DE LA 

PROGRAMACIÓN

BUCLES

Repetir la misma 
secuencia de 
instrucciones.

EVENTOS
Ocurrencia que 

desencadena otra 
(ej. botón de inicio).

PARALELISMOS

Secuencias de instrucciones 
que ocurren 

simultáneamente

CONDICIONALES

Dada cierta condición se 
desencadena otra…

OPERADORES

Símbolos para realizar 
operaciones (ej. Suma, resta, 
multiplicación, división, and/or; 
verdadero/falso, comparación, 

concadenar, asignación de valor),

DATOS

Almacenamiento y 
recuperación de 

información en la 
ejecución de un 

programa.

SECUENCIAS

Expresan una actividad o 
tarea específica como 
una serie de pasos o 

instrucciones que una 
computadora puede 

ejecutar.

Brennan K, Resnick M. New frameworks for studying and assessing the development of computational thinking. En: Proceedings of the 2012 annual meeting of the

American educational research association. Vancouver, Canada; 2012.



PRÁCTICAS DE DISEÑO COMPUTACIONAL

SER INCREMENTAL E 
ITERATIVO

• Diseñar un 
proyecto de 
programación o 
desarrollo físico 
de una máquina
es un proceso 
adaptativo e 
iterativo, donde 
el plan puede 
cambiar para 
abordar 
soluciones en 
pequeños pasos 
incrementales.

PROBAR Y DEPURAR

• Cultivar 
estrategias para 
prever y resolver 
problemas 
mediante prueba 
y error, 
transferencia de 
conocimientos y 
asistencia de 
expertos.

REUTILIZAR Y MEZCLAR

• Imaginación, 
Creatividad, Uso 
de ideas y códigos 
existentes, 
fomentando 
habilidades 
críticas de lectura 
de código y 
planteando 
preguntas sobre 
propiedad y 
autoría.

ABSTRAER Y 
MODULARIZAR

• Construir un 
producto más 
grande a partir de 
partes más 
pequeñas, 
aplicando esta 
práctica desde la 
conceptualización 
del problema 
hasta la 
traducción en 
cadenas y pilas 
de código.

Brennan K, Resnick M. New frameworks for studying and assessing the development of computational thinking. En: Proceedings of the 2012 annual meeting of the

American educational research association. Vancouver, Canada; 2012.



PERSPECTIVA COMPUTACIONAL

CUESTIONAR

• Un pensador computacional cuestiona, crítica y 
hace modificaciones. Por ejemplo, algunos 
jóvenes usuarios de Scratch crearon una versión 
modificada del programa para superar sus 
limitaciones.

CONECTAR

• La creatividad se potencia en entornos 
sociales. Por ejemplo, con Scratch, los jóvenes 
pueden colaborar en persona o en línea, lo 
que les permite crear más y recibir 
retroalimentación significativa al saber que 
otros interactúan con sus proyectos.

EXPRESAR

• Un pensador computacional utiliza la 
informática no sólo como consumidor, 
más bien para la autoexpresión, como 
herramienta creativa para plasmar sus 
ideas.

Brennan K, Resnick M. New frameworks for studying and assessing the development of computational thinking. En: Proceedings of the 2012 annual meeting of the

American educational research association. Vancouver, Canada; 2012.



ESTIMULAR EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EL AMBITO EDUCATIVO 

Más allá del consumo pasivo de tecnología

❑ Las mejores experiencias de aprendizaje de los niños 

con las computadoras ocurren cuando están 

diseñando, creando e inventando.

❑ Promover el pensamiento computacional a una 

edad temprana mejora las capacidades analíticas 

de los niños y les introduce a nuevas herramientas 

mentales útiles para la resolución colaborativa de 

problemas y la expresión de ideas.

APRENDER 

CONCEPTOS 

BÁSICOS DE 

PROGRAMACIÓN

ENTRENAR 

ESTRATEGIAS DE 

RESOLUCIÓN DE 

PROBLEMAS 

DESARROLLAR 

HABILIDADES 

SOCIALES 

Papert, S. The Children’s Machine: Rethinking School in the Age of the

Computer. New York: Basic Books, 1993.

RESNICK, Mitchel. Rethinking learning in the digital age. 2002.

Bers MU. Coding and computational thinking in early childhood: The impact of ScratchJr in Europe. Eur J STEM Educ [Internet]. 2018;3(3). Disponible en: http://dx.doi.org/10.20897/ejsteme/3868

Boticki, I., Pivalica, D., & Seow, P. (2018). The use of computational thinking concepts in early primary school. Science, 2(1)

Fessakis G, Gouli E, Mavroudi E. Problem solving by 5–6 years old kindergarten children in a computer programming environment: A case study. Comput Educ [Internet]. 2013; 63:87–97. Disponible en:

http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2012.11.016
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TECNOLOGÍAS DE PROGRAMACIÓN / COMPUTACIÓN

La investigación indica que los niños pequeños también pueden aprender 

conceptos fundamentales de programación, como la secuenciación, el 

orden lógico y las relaciones de causa y efecto 

(Bers, 2008; Fessakis et al., 2013; Kazakoff & Bers, 2011).

Programación 

“tradicional”
Lenguajes específicos como Java, Python o C. 

Tecnologías 

educativas 

contemporáneas 

Programación y desarrollo del pensamiento computacional 

más accesibles y menos abstractos para los estudiantes 

jóvenes (Ching et al., 2018). Ej. StarLogo, Scratch, iCode.

Fessakis G, Gouli E, Mavroudi E. Problem solving by 5–6 years old kindergarten children in a computer programming environment: A case study. Comput Educ [Internet]. 2013; 63:87–97. Disponible en: http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2012.11.016

Bers M. Blocks to robots: Learning with technology in the early childhood classroom. New York, NY: Teachers College Press; 2008.

Kazakoff E, Bers M. Programming in a robotics context in the kindergarten classroom: The impact on sequencing skills. Journal of Educational Multimedia and Hypermedia. 2012;21(4):371–91. Disponible en: https://www.learntechlib.org/primary/p/39512/
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En los últimos años nueva ola de aplicaciones de programación y robótica.

Introducción a conceptos básicos de programación creando animaciones.

(Portelance et al., 2015; Bers et al., 2002).

Uso de imágenes atractivas, bloques gráficos y bloques tangibles.

TECNOLOGÍAS PARA PROMOVER PENSAMIENTO 

COMPUTACIONAL EN INFANTIL Y PRIMARIA

(Gordon et al., 2015; Martinez et al., 2015; Sullivan et al., 2015; Horn et al., 2012; Wyeth, 2008; Perlman, 1974).

Robots 

programables
Software de 

programación

Software de 

programación 

tangible



PROGRAMACIÓN COMO EXTENSIÓN DE LA ESCRITURA

Práctica esencial para desarrollar y apoyar los procesos cognitivos involucrados en el pensamiento 

computacional (Grover & Pea, 2011). PROGRAMACIÓN

EXTENSIÓN DE LA ESCRITURA: aprender a programar proporciona a los niños la habilidad 

de "escribir" historias interactivas y juegos. 

Grover S, Pea R. Computational thinking in K-12: A review of the state of the field. Educational researcher. 2013;42:38–43. Disponible en: https://doi.org/10.3102/0013189X12463051

Resnick M, Maloney J, Monroy-Hernández A, Rusk N, Eastmond E, Brennan K, et al. Scratch: Programming for all. Commun ACM [Internet]. 2009;52(11):60–7. Disponible en:

http://dx.doi.org/10.1145/1592761.1592779

CODIFICACIÓN NARRATIVA

El potencial creativo y la estructura de las historias hacen que la 

narración sea un dominio prometedor para introducir conceptos de 

computación a los niños.
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Programación narrativa digital

ScratchJr (MIT, 2014)

Dirigido a: 5 - 7 años
Tipo de programación: Bloques visuales sin leer o escribir.

Ej. de comandos: Mover, Saltar, Decir.

Scratch (MIT, 2007)

Dirigido a: 8 años en adelante
Tipo de programación: Bloques visuales sin leer o escribir.

Ej. de comandos: Mover, Saltar, Decir.

StarLogo (MIT, 1999)

Dirigido a: estudiantes de secundaria, universitarios, adultos
Tipo de programación: Bloques visuales y texto.

Ej. de comandos: Create-turtles, Forward, Set-color, Ask-
turtles.

Software de 

programación

https://youtu.be/o5XiZpzWcNc?feature=shared https://youtu.be/hd-QsjsR2oo?feature=shared

https://youtu.be/o5XiZpzWcNc?feature=shared
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PROGRAMACIÓN TANGIBLE

PRIMERA INFANCIA → reducir necesidad de lectura extensa y 

aprendizaje de sintaxis, facilitando la ejecución inmediata de comandos 

y acortando los ciclos de retroalimentación.

o Botones físicos, bloques de colores y comandos 

escaneados por un robot.

HERRAMIENTAS DE PROGRAMACIÓN CON ELEMENTOS TANGIBLES 

Ching Y-H, Hsu Y-C, Baldwin S. Developing computational thinking with educational technologies for young learners. TechTrends [Internet]. 2018;62(6):563–73. Disponible en: http://dx.doi.org/10.1007/s11528-018-0292-7

Sullivan A, Bers MU. Robotics in the early childhood classroom: learning outcomes from an 8-week robotics curriculum in pre-kindergarten through second grade. Int J Technol Des Educ [Internet]. 2016;26(1):3–20. Disponible en: http://dx.doi.org/10.1007/s10798-015-9304-5

Pugnali A, Sullivan A, Umashi Bers M. The impact of user interface on young children’s computational thinking. J Inf Technol Educ Innov Pract [Internet]. 2017;16:171–93. Disponible en: http://dx.doi.org/10.28945/3768

Nam Y, Yoon J, Han K, Jeong J. SEM-CT: Comparison of Problem Solving Processes in Science. The Journal of Korean Association of Computer Education. 2019;22:37–54. Disponible en: https://doi.org/10.32431/kace.2019.22.3.004

Tengler K, Kastner-Hauler O, Sabitzer B, Lavicza Z. The effect of robotics-based storytelling activities on primary school students’ computational thinking. Educ Sci (Basel) [Internet]. 2021;12(1):10. Disponible en: http://dx.doi.org/10.3390/educsci12010010
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❑Elementos físicos y manipulativos proporcionan input/output sensorial adicional e 
inmediato.

❑Los gestos corporales durante la programación se asocian a mejores resultados en 
el pensamiento computacional de los niños (Almjally et al., 2020).

❑Los agentes físicos permiten presenciar movimientos reales y consecuencias de un 
programa, proporcionando retroalimentación visual inmediata. 

❑Las interfaces tangibles también permiten desarrollar habilidades motoras finas y 
de coordinación óculo-motora, al tiempo que fomentan la colaboración y el 
trabajo en equipo (Bers et al., 2013; Lee et al., 2013).

❑Mejoran habilidades como la creatividad, la comunicación y la colaboración 
(García-Peñalvo & Mendes, 2018).

PROGRAMACIÓN DIGITAL TANGIBLE

más allá de la pantalla del ordenador 

para fusionar lo digital con lo tangible 
(Kafai y Burke, 2014). 

Bakala E, Gerosa A, Hourcade JP, Tejera G. Preschool children, robots, and computational thinking: A systematic review. Int J Child Comput Interact [Internet]. 2021;29(100337):100337. Disponible en: http://dx.doi.org/10.1016/j.ijcci.2021.100337

Kafai YB, Burke Q. Connected code: Why children need to learn programming. Cambridge, MA: MIT Press; 2014.

Pugnali A, Sullivan A, Umashi Bers M. The impact of user interface on young children’s computational thinking. J Inf Technol Educ Innov Pract [Internet]. 2017;16:171–93. Disponible en: http://dx.doi.org/10.28945/3768

Almjally A, Howland K, Good J. Investigating children’s spontaneous gestures when programming using TUIs and GUIs. En: Proceedings of the Interaction Design and Children Conference. New York, NY, USA: ACM; 2020. Disponible en: https://doi.org/10.1145/3392063.3394408

García-Peñalvo FJ, Mendes AJ. Exploring the computational thinking effects in pre-university education. Comput Human Behav [Internet]. 2018;80:407–11. Disponible en: http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2017.12.005

The state of the field of computational thinking in early childhood education. Organisation for Economic Co-Operation and Development (OECD); 2022. Disponible en: https://doi.org/10.1787/3354387a-en
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KIBO
❑ Target: 4-7 años

❑ Robot móvil con motores, ruedas y sensores.

❑ Creación de una secuencia de instrucciones utilizando bloques de 

programación de madera que representan diferentes acciones.

❑ Escáner incorporado para leer el código de barras en cada bloque 

de programación.

❑ Botón para ejecutar el programa completo.

Movimientos simples 

(Avanzar, Retroceder, Girar y 

Sacudir)

Conceptos de programación más complejos 

(ej., Bucles de Repetición y declaraciones 

Condicionales "Si")

PROGRAMACIÓN DIGITAL TANGIBLE

Pugnali, A., Sullivan, A., & Bers, M. U. (2017). The impact of user interface on young children’s compu tational thinking. Journal of Information Technology Education:

Innovations in Practice, 16, 171-193. Retrieved from http://www.informingscience.org/Publications/3768

https://youtu.be/lJQDQsueZO8?feature=shared

https://youtu.be/lJQDQsueZO8?feature=shared


LEGO Mindstorms

PROGRAMACIÓN DIGITAL TANGIBLE

Pugnali, A., Sullivan, A., & Bers, M. U. (2017). The impact of user interface on young children’s compu tational thinking. Journal of Information Technology Education:

Innovations in Practice, 16, 171-193. Retrieved from http://www.informingscience.org/Publications/3768

Arduino

Desde los 8-10 años

https://youtu.be/HJ3XLFsd4zI?feature=shared
https://youtu.be/1ENiVwk8idM?feature=shared

https://youtu.be/HJ3XLFsd4zI?feature=shared
https://youtu.be/1ENiVwk8idM?feature=shared


STORYBLOCKS ❑ Target: estudiantes de 8-18 años con deficiencia visual

❑ Juego tangible basado en bloques para la creación de historias 
sonoras interactivas

❑ Cada bloque incluye un símbolo táctil y una etiqueta visual y 
representa un componente de la historia interactiva (ej., personajes, 
acciones).

❑ Diseño táctil de los bloques: representa claramente las funciones de 
los bloques, diferenciable solo con información táctil, sin necesidad de 
etiquetas en Braille (bloques de personajes → bordes cuadrados; 
bloques de acciones → bordes redondeados; bloques de control →
borde forma de diamante)

❑ Área de trabajo: 24 x 24 pulgadas) con bordes táctiles que indican los 
límites y una cámara web conectada a un portátil que captura las 
imágenes

❑ Software: los programas de StoryBlocks son interpretados por un 
programa personalizado de Python en un portátil cercano → el 
usuario escanea un programa presionando una tecla en el teclado del 
portátil; se leen las etiquetas del programa, se analiza el programa y 
la computadora produce una salida de audio correspondiente al 
código del usuario.

PROGRAMACIÓN NARRATIVA DIGITAL TANGIBLE

Koushik, V., Guinness, D., & Kane, S. K. (2019, May). Storyblocks: A tangible programming game to create accessible audio stories. In Proceedings of the 2019 CHI Conference on Human Factors in

Computing Systems (pp. 1-12). https://doi.org/10.1145/3290605.3300722

https://youtu.be/B3plFKpcSKg?feature=shared

https://youtu.be/B3plFKpcSKg?feature=shared


I CODE

❑ Target: desde los 3 años en adelante

❑ Serie de fichas manipulables + una aplicación 

para Tablet 

❑ App con interfaz diseñada para ser intuitiva y 

accesible a los niños de la escuela infantil y primaria.  

❑ Creación de historias/videojuegos con secuencia de 

instrucciones (códigos) utilizando los bloques de 

programación (fichas tangibles), sucesivamente 

escaneados por la aplicación en la tablet

CODIFICACIÓN NARRATIVA DIGITAL TANGIBLE

https://youtu.be/n9DNTyzgUAM?feature=shared

https://youtu.be/n9DNTyzgUAM?feature=shared
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